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ESPECIAL 


Concentración y velocidad, disparar 


para destruir asteroides, cuantos más, mejor, 
resquisitos indispensables. 


ORGE Palacios 

Labastida, un joven 

barcelonés de die- 

cinueve años, se 
proclamó el pasado sábado 
campeón nacional de asteroi- 
des, y representará a nuestro 
pais en el primer campeonato 
mundial de la especialidad, 
que se celebrará en Washing- 
ton el próximo día 14. Esta 
primera competición de 
video juegos, organizada por 
Atari, se desarrolló en el hall 
del Palau Blau Grana de Bar- 
celona, en el que se habían 
Instalado 20 consolas del sis- 
tema video computador Ata- 


ri, conectadas a los corres-' 


pondientes televisores. Con- 
tó, además, con la participa- 
ción de más de dos mil perso- 


nas y la edad promedio fue 


de 16,8 años. 
| 


Representará a España en el Mundial, el próximo día 14 


Jorge Palacios, ampeón 
nacional de asteroides 


Jorge Palacios, que obtuvo 
35.920 puntos, sólo se vio inquie- 
tado por Miguel Angel García 
Jiménez, de Mataró, del que sólo 
le separarian al final 70 puntos. El 
tercer puesto fue para Carlos Gon- 
zález, de quince 'años, que consi- 
guió: hacer 33.260 puntos: - 

«Este campeonato estuvo pen- 
sado para que los aficionados a los 


- video juegos electrónicos, que en 


la. actualidad se cuentan por 
millares, pudieran competir en su 
distracción favorita y, al mismo 
tiempo, optaran a unos importan- 
tes premios, lo que, sin duda, 
constituyó un gran acicate entre 
los participantes», señalaron fuen- 


. tes de la organización. Sin embar- 


go, en este sentido, el director de 
Atari. en España, Jack- Balani, 


puntualizó a DIARIO 16 que «el * 
“concepto del campeonato es pro- 


-Mocionar, por supuesto, a la mar- 
ca. Se:ha organizado a nivel mun- 
dial, en todos los países en que 
Atari está presente y cada uno de 


- ellos tendrá un campeón nacional 


mente una casualidad. 


representando a su país en los 


Estados Unidos, donde se celebra- 
rá la gran final». 

«La participación en España 
—agrega Balani— la he visto nor- 
mal. Ha habido bastante público 
interesado. y la puntuación del 


«campeón, de casi 36.000 puntos, 


de acuerdo con los datos que tene- 
mos hasta ahora, ha superado a la 
del campeón alemán, pero está 
muy por debajo de la conseguida 
en otros países, como Canadá o los 
propios Estados Unidos.» 


_ Optimismo 


A pesar de ello, Jorge Palacios ' 


se mostraba optimista. «En Was- 
hington ya veremos lo que. pasa 
—ha dicho—, entrenar, .entrenaré, 
y es casi seguro que conseguiré 
mayor puntuación o, al menos, 
pondré los medios para ello. Por lo 
menos practicaré, cosa que hasta 
ahora no había hecho.» 

Su llegada al campeonato, 
según su confesión, fue práctica- 
«Yo sólo 


llevaba tres dias jugando. No, no 
había entrenado nunca —señala—. 
Hace unos días, cuatro o cinco 
quizá, un amigo me dijo que había 
un campeonato mundial de aste- 
roides y dije, bueno, me voy a pre- 
sentar, porque a estos juegos los | 
cojo bastante bien. Así que empe- 
cé a entrenar, unas seis o siete 


,horas en total, claro que en los 


bares había jugado mucho... 
dominaba bastante bien.» 

Por el contrario, Carlos Gonzá- 
lez, que quedaría tercero, estuvo 
entrenando durante veinte días 
varias horas diarias («no las sufi- 
cientes», según su padre) y es un 
alicionado a los video juegos des- 
de el Sonimag del pasado año. 

De todas formas, el próximo' 


y los _ 


- campeonato de video juegos no 


será- de asteroides. «En el futuro, 


pensamos hacer otro a nivel muy 


superior —puntualiza el director, 
de Atari en España—, quizá de 
misiles o cualquiera de los nuevos 
cartuchos que aparecerán próxi- 
mamente. > 
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Desde la ocho de la mañana, una hora antes 


de la fijada para el comienzo del Primer Cam- 
peonato Nacional de Asteroides, eran muchos 
los jóvenes esperando con ansias de participar. 
-Tban a ver qué pasaba, a probar fortuna, pero la 


las nueve, . los 


participantes : 
fueron, por 
tandas, 0cu- 


pando las con- 
solas, para las que se había 
designado un juez por cada 
grupo de cuatro. Después, 
treinta segundos de calenta- 
miento y... ffzzumm, ffz- 
zuummmm. La nave espa- 
cial del jugador, convertido 
ahora en improvisado Capi- 
tán Atari, se encuentra 
atrapada en una mortal faja 
de asteroides. Misión:' des- 
truir estos asteroides que 
viaján a la deriva antes de 
que su nave espacial sea 
destruida, y a su vez defen- 
derla de las naves enemi- 
gas.' 


El jugador se prepara 


física y mentalmente para 
ser transportado al micro- 
cosmos “aventurero, conju- 
rando al azar, dispuesto a 
«vivir la incertidumbre. Ssss- 
shhhhh. ¡Dispara, ya! ¡Dis- 
para, ya! Ffffzzzz- 
zuummmm. . ¡Toma! 
Agggghhhh. Los puntos se 
. van sumando, al tiempo que 


se pone en juego el sueño - 
convirtiéndose 


victorioso, 
en el defensor de la Tierra 
ante el ataque extraterres- 
tre. La piel erizada, acelera- 
do el ritmo del corazón, la 
emoción enardecida, y la 
intensidad efervescente que 
le envuelve con sus encan- 
tos y le introduce en un 
mundo de arrebato poético, 


paroxístico e imaginativo, - 


convulso y embebido. 


¡Cuidado! Las naves ene-- 
migas atacan. Agggghhhh.: 


. Boummmm. Bip, bip, bip, 
bip.¡Bouuuummmmm mam! 


Difícil, muy difícil 

«Para este campeonato se 
ha utilizado el nivel seis, 
dificultad A, que es uno de 
los más difíciles que hay en 
el cartucho», señala Jack 
Balani. «No hay que olvidar 
que este cartucho de aste- 
roides tiene sesenta y seis 
diferentes posibilidades de 
juego. Pero, además, . este 

« juego es bastante conocido 
en España, ya que se 
encuentra en muchos luga 
res públicos, desde hace 
unos nueve meses, quizá un 
año, pero esta versión para 
usar en la consola Atari pre- 
senta mayores dificultades, 
de forma que si alguna per- 
sona ha logrado más de cien 
mil puntos en una de esas 
máquinas, no significa que 
pueda conseguir lo mismo 
con este cartucho.» 

«Yo en la máquina de los 
bares hago muchos más 
puntos —señala Carlos Gon- 
zález—, pero esto a veces es 
también cuestión de suerte, 
porque los nervios influyen 
mucho.» 

Un grupo de participan- 
tes se plantea si conviene o 
no esperar a «los asteroi- 
des», y la conclusión más 
_generalizada era de que «en 


las de los bares, sí, pero - 
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nitas», entusiastas 


cuantos más jas 


pa ed 
ESPECIAL VIDEO JUEGOS. 


mayoría eran verdaderos obsesos de «las maqui- 
singulares de los video jue- 
gos. Se filtraban entre ellos comentarios de tác- 
ticas y sistemas para destruir a los asteroldes, 


Ambiente de fiesta ¡ interyaláctica 


Gran e 
juvenil ante un 
concurso apasionante. 


“CLASIFICACION FINAL 


DEL PRIMER CAMPEONATO 
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aquí, no, porque las naves 


son superrápidas y no te 


puedes quedar quieto». «Si 
cuando empiezan a salir los * 
ovnis —dice Miguel Angel 
García (subcampeón)— no 
estás en el medio justo, 
seguro que te matan.». 

Para el campeón, Jorge . 
Palacios, «la mayor dificul- 
tad que tiene este juego es 
controlar la precisión del 
tiro, porque éste es muy 
pequeño y la punta de la 
nave es mínima, y, sobre 
todo, la movilidad de las 
naves enemigas». 

«El jugador dispone de 
cuatro naves —comenta 
Jack Balani— y además de 
tener que destruir a los 
asteroidés que pasan volan- 
do alrededor de la nave, de 
vez en cuando pasan unos 
ovnis que también tratan de 
dispararle y el jugador tiene 
que proteger su nave y dis- 
parar contra ellos. Hay 
ovnis grandes' —agrega—' 
que si se les destruye suman 
cien puntos, pero hay unos 
ovnis pequeñitos, que son. 


- verdes, que aumentan mil 


puntos en el marcador... Sí, 
es bastante difícil.» Esa difi- 
cultad es constante a lo lar- 
go de todo el juego, aunque 
por cada veinte mil puntos 
se Obtiene una nave extra, . 
hasta el número original de 
cuatro. «Sí, se puede estar 
bastante tiempo jugando», 
comenta Balani. 


La final 


Las horas van “pasando 
con puntuaciones para 
todas las pericias. A la una 
de la tarde, habían pasado 
más de dos mil participan- 
tes por las consolas y era el 
momento en que las diez 
mejores puntuaciones iban 
a enfrentarse entre sí, bus- 
cando la opción a mejorar 
la cifra ya conseguida. 

Ya en el calentamiento 
los chavales demuestran 
que saben lo que se traen 
entre manos, incluso alguno 
consigue más de tres mil 
puntos en sólo treinta 
segundos. Pero todo queda- 
ría igual: - Jorge Palacios 
mantenía sus 35.920 pun- 
tos, sin llegar a ser desban- 


“cado por Miguel Angel Gar- . 


cía, que quedaba sólo 70 
puntos por debajo. 

Al final, unos han tenido 
más suerte que otros, unos 
se han concentrado mejor 
que otros, pero todos, 
improvisados capitanes. 
Atari, se marchan con su 
diploma en el que se les 
reconoce haber marcado 
tantos puntos «destruyendo 
mortales asteroides y sal- 
vando a la nave de un 
siniestro final». 

Y en Washington, dentro 
de diez días, el que sea 
capaz de destruir más aste- 
roides y naves enemigos, se 
marchará a casa con un 
vale por «una vuelta al 
mundo, con todos los gastos 
pagados». 
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- ¿Qué es un video juego? 


Básicamente, es un conjunto de 
señales digitales que siguen un pro- 


cedimiento electrónico para su: 


visualización 'en una pantalla de 
-televisión, pudiendo ser objeto de 


ciertas manipulaciones por uno o* 


varios operadores. 

Fue Atari la que, en 1972, puso en 
el mercado los primeros video jue- 
gos, destinados a salones recreati- 
vos, y como es lógico, la réplica 


doméstica no se haría esperar. Entre- 


la aparición de los «arcades» y la 
versión de consumo, sacada por 
Magnavox (la Philips americana), 
sóo medió un año. ; 

Esta versión doméstica, además 


del monitor, prescinde de algunas, 
unidades específicas, evolucionando - 


hacia bloques en «kit» adaptables a 
cualquier televisor, intentando man- 


tener siempre los atractivos de las 
máquinas: profesionales: 
Enla década de los setenta, estos 


aparatos basaban. su funcionamien- 
“to en circuitos lógicos: que permitían 


realizar una serie de funciones sen- 
cillas.. aprovechables «para el juego, 
pero las normas de ese juego se 
hallaban indisolublemente unidas a 
esa tecnología, sin posibilidad de 
posteriores ampliaciones o mogifi- 
caciones. A pesar de todo, el ping- 
pong y el frontenis significaron un 
importantísimo «boom» dentro .del 
marco de la electrónica recreativa. 
Incluso varias marcas de televisores 
ofrecían video juegos incorporados 
a su estructura o a través de una 
cassette. j 

La evolución no tardaría dema- 


siado, poniendo en evidencia las. 


: limitaciones" de este ño. de juegos. 


Llegaría el «color a las señales, 
modalidades de participación dife- 
rentes, los potenciómetros unidirec- 
cionales que reducían el peloteo del 
ping-póng a un desplazamiento de 
raquetás exclusivamente verticales 
son sustituidos por palancas con 
rótula para que permitan maniobrar 
en cualquier dirección. Así, surgie- 
ron nuevos juegos, dotados de una 
mayor complejidad de operación: 


conducción de móviles accionados 


mediante marchas, aceleración, jue- 
gos de puntería servidos de armas 
simuladas para un disparo electró- 
nico e irrumpiendo con gran espec- 


'“tacularidad los efectos sonoros. 


De esta forma, el consumo'condu- 
jo a los fabricantes a adoptar al 
microprocesador como alternativa, 


En el precio de venta del 


aportando una nueva "dimensión al... 


sector, derivada' de la gran capaci- : 
dad de memoria que gana el circui-' 
to, ya.que en definitiva la unidad se 
convierte en una computadora. 

A partir de aquí, los video juegos 
para uso doméstico son diseñados. 
como un sistema «lector» que admite 


toda una. serie de programas elabo- 


rables por el fabricante sobre un 
soporte independiente. Al introdu- 
cirse el programa, el microprocésa- 
dor reproduce la codificación de las . 
instrucciones de juego, y éstas se 
visualizan en la pantalla. Otros son 
programables, y engloban a aquellos 
que tienen su origen en la facultad 
de edición inteligente de los ordena- 
dores personales y donde el opera- 
dor puede introducir datos con el fin 
de modificar el juego, 


HB equipo para jugar 


jugar con tres o cuatrojuga- 


módulo básico .o consola, 
Atari incluye el cassette 
Combate, el rectificador de 
corriente, una pareja de 
mandos para la raqueta y 
otra de palarica, útiles para 
la mayoría de los juegos 


"(27.950 pesetas). 


Otros accesorios son: 


dores (dos mandos, 3.900 
pesetas). 

Mandos de teclas digita- 
les (dos mandos, 3.900 pe- 
setas). 

Volante, lla en pre- 
cio de cartucho homologa- 
do, cartuchos de juego, osci- 


lan de las 3.900 hasta las 
* 7.000 pesetas. 


E e pe el exterior del nue con un paños suave. 


Mandos de raqueta, para * 


Consejos para el mantenimiento 


O Acostumbre a atenuar el contraste de los gráficos 
de juego y apague la unidad cuando esté fuera de 
uso, yá que la pantalla de su televisor se lo agrade 
cerá. 

O No fuerce nunca la entrada del cartucho de juego 
en la abertura de la consola.. 

O Los terminales de los enchufes, tanto los que 
corresponden a los mandos como a la conexión al 
televisor están construidos para conectarse a una 
sola manera, por lo que nunca debe intentarse enca- 
jarlos a la fuerza. Compruebe tantas “veces como 
haga falta que la entrada es correcta. Ñ 

O Esrecomendable apagar la unidad al introducir y 
extraer el cartucho de juego, con el fin de proteger 
los componentes electrónicos y alargar la vida de la 
consola. 

O Mantenga alejado de los cartuchos y de la entra- 
da de la consola líquidos o alimentos que pudieran 
introducirse por culpa de un derrame fortuito. 

O Evite las POS extremas y las atmósferas 
húmedas. ( 


| Algunas opciones para 


entretener a toda la familia 


«Atari es una empresa 
americana, subsidiaria de 
la Warner Communica- 
tions Company, la multi- 
nacional a la que pertene- 
cen la Warner Brothers, 
dedicada al cine; la War- 
ner Records, que hacen 
discos, o el equipo: de fút- 
bol Cosmos, que todos 
sabemos que es el número 
uno en los Estados Unidos, 
y en realidad —dice Jack 


Nombre del juego 


EDUCACIONALES ' 
Programación básica .. 
Distráigase con números .. 
DEPORTIVOS 

El fútbol de Pelé 


Baloncesto .. 

DE ACCION 

Frontenis 

Paracaidista 

Policías y ladrones .. 
Asteroides ... 

Superman ... 

Carrera de Indianápolis .. 
Circo Atari ...... iliiiai 
Bala de cañón humana .. 
Aventura 

Warlords 

Batalla aeronaval 
Pistoleros 
“Invasores del espacio ... 
Conducción de noche 
Vídeo Pinball 

Carreras de persecución 
Evita el choque y 
DE ESTRATEGIA 


Tres en raya tridimensional . 


Descifrador de códigos 
Juegos de inteligencia 


Balani, director de la com- 
pañía en España— allí se 
conoce este deporte gra- 
cias al Cosmos.» 

Dentro de Atari existen 
tres divisiones: video jue- 


gos, microordenadores y * 


«arcades», es decir, video 
juegos para lugares públi- 
co . En España, Audelec es 


la firma encargada de 
. comercializar los video 


juegos y las computadores 


personales («que en breve 
se pondrán en el merca- 
do»), mientras que la 
canalización de los «arca- 
des» es totalmente inde- 
pendiente. 

«Atari está en España 
—puntualiza Balani— des- 
de hace un año y medio, 
pero no se llegó a conocer 
a un nivel popular hasta 
que en el mes de mayo 
pasado vino Pelé.» 


N.* de jugadores 


cx 2620 
CX 2661 


Cx 2616 
Cx 2621 
CX 2628 
CX 2634 
CX 2624 


CX 2622 
"CX 2629 
CX 2635 
CX 2649 
CX 2631 
Cx 2630 
CXx-2630 
CX 2627 
CX 2613 
cx 2610 
CX 2602 
CX 2605 
CX 2632 
CX 2633 
CX 2648 
CX 2606 
CX 2637 


CLASICOS DE PENSAMIENTO 


Damas vídeo . 
Ajedrez vídeo ... 
Backgammon ... 
DE AZAR 
Casino ... 


ex 2643 


CX 2662 
CX 2618 
CXx 2643 
CX 2664 


CX 2639 
CX 2636 
Cx2645 “Uno 
cx 2617 


Un operador 
Uno 


“Uno o dos 
Uno a cuatro 
Uno o dos 
Uno o dos 
Uno o dos 


Uno o dos 
Uno o dos 
Uno o dos 
Uno o dos 
Uno o dos 
Uno o dos 
Uno odos: 
Uno o dos 
Uno o dos 
Uno a cuatro 
Uno o dos 
. Uno o dos 
Uno o dos 
Uno o dos 
Uno o dos 
Uno o dos 
Uno o dos 


Uno o dos 
Uno o dos 
Uno o dos 
Uno o dos 


Uno o dos 
Uno o dos * 


Uno o dos 


Uno a cuatro 


En cuanto a la expan- 
sión, «los: síntomas son 
positivos. En estos 
momentos, en lo que se 
refiere a video juegos para 
el hogar, Atari es el núme- 
ro uno, con bastante ven- 
taja sobre las marcas que 
le siguen, pero ahora mis- 
mo_la penetración de la 
marca en el mercado 
nacional es de sólo el 0,03 
por 100 en relación a los 


N.? de juegos 


Digital 
Palanca 


Palanca 
Raqueta 
Palanca 
Palanca 
Palanca 


Raqueta 
Palanca 
Palanca 
Palanca 
Palanca 
Volante 
Raqueta 
Palanca 
Palanca 
Raqueta 
Palanca 
Palanca 
Palanca 
Raquetá 
Palanca 
Palanca 
Palanca 


Palanca” 
Palanca.” 
Digital * 
Digital 


Palanca 
Palanca 
Palanca. 
Raqueta” 


8 niveles 


Raqueta 


Jack Belani, 
director de 
Atari 

en España. 


Jorge Palacios, ganador 
Nacional de Asteroides. 


televisores en color exis-' 
tentes. En Estados Unidos, 
sin embargo -—señala el 
director de Atari—, esta 
cifra es de un 15 por 100, 
de forma que el Atari se 
ha convertido en una 
especie de necesidad, 
como una tostadora o una 
plancha. Claro que Espa- 
ña está muy por debajo de 
Estados Unidos, pero que- 
remos llegar quizá dentro 
de un año a un 3 por 100 
de penetración; dentro de 
dos, a un 6 por 100, y asi 
sucesivamente. Evidente- 
mente —agrega— hay un 
mercado que ha de tener- 
se en cuenta, porque hoy 
la gente se queda más en 
casa, no le gusta salir” 
demasiado. Entonces, hay 
que darle algún tipo de 
entretenimiento para su 
hogar. Esto, además, coin- 
cide con el gran lanza- 
miento del video en Espa- 
ña y al que el público está 
acogiendo con mucha ale- 
gría. Por eso creemos que 
los juegos también van a 
formar parte de la tenden- 
cia a darle múltiples apli- 
caciones a la pantalla del 
televisor, porque no sólo ' 
sirve para ver programas - 
de la televisión nacional, 
sino para utilizar un 
video, conectarlo a un 
ordenador persónal, como 


variantes, 
formas de jugarlo. Por. 


del Primer Campeonato 


pantalla para los video 
juegos o:en un futuro pró- 
ximo como soporte para el 
videotex.» 

Por lo que se refiere a 
las posibilidades de utili- 
zación, «ahora mismo Ata- 
ri tiene unos 50 juegos y 
está en proyecto el sacar 
un cartucho nuevo cada 
mes». Por otra parte, «a 
calidad de juego es muy 
superior a otros que exis- 
ten en el mercado y quien 
compra una consola Atari 
sabe que no se aburrirá a 
los dos días. Cada juego 
tiene muchas variaciones, 
como los Invasores del 
Espacio, que posee 112 
es decir, 112 
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tanto, en los juegos Atari - 


no hay límites, no hay 
techo de puntuación y 
siempre pueden hacerse 
un poco más difíciles, 
siempre se puede mejorar 
la marca conseguida». 
«Hay que tener en cuen- 
ta también —señala Baála- 
ni— que Atari tiene gamas 
de juegos diferentes, de 
inteligencia, educaciona- 
les, de azar, deportivos, de 
forma que es posible 
entretener .a toda la fami- 


lia, no sólo al niño, aunque . 


quizé sea él quien llama la 
atención al padre para 
que compre el juego.» 


y 


